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Así empieza una de las aventuras más grandes y divertidas, donde el 
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Mario tendrá que realizar un arriesgado viaje por toda la isla, recuperar 
las 6 monedas, y vencer a WARIO en la batalla final del castillo. 
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Revista del Club Nintendo de España + Octubre-Noviembre 1993 


¡EL GRAN DESPLIEGUE! 

De nuevo Mario, la estrella indiscutible de NINTENDO, las ranas más 

dicharacheras, una aventura de rol, dinosaurios, insaciables luchadores, y 
la mascota más divertida... Todos han querido estar presentes en nuestras 
consolas preferidas, las de NINTENDO, ¡Adéntrate en nuestras páginas 
y descubre todos sus secretos! 
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Coincidiendo con el lanzamiento en Españ: 


Diseño Gráfico y Fotomecánica Digital: 


DIARIO ¡DEMARIO...... icon rara Pág. 17 AD Agencia de Diseño 
Ea Ale a Fotocomposición: 

Si quieres estar a la última y conocer a fondo el CLUB, no puedes dejar de leerlo. Alba 

En este número se incluye: ¡en exclusiva! una entrevista a Mario, y otras noticias realmente suculentas, Impresión: 

“El Softwarero Indiscreto”, te contará lo más nuevo de NINTENDO. En “Héroes de Leyenda”, vas a Altamira, S.A, 


2 Distribución: 


conocer a fondo a Simon Beltmon. Y, por supuesto, todas vuestras opiniones recogidas en el S.M.D. 


“Mariómetro”, ¡y más, mucho más!, 
Da clayomser 

y Paseo de la Castellana, 39 
AT Pág. 28 e 


Este es el espacio dedicado a los juegos más nuevos, la mejor manera de enterarte de todos los títulos Ñ D.L.M. 32282-1992 

que vas a poder disfrutar en un cortísimo periodo de tiempo. tt registrada, usada junto con el nombre CLUB 
En GAMEBOY vas a tener a THE LEGEND OF ZELDA: LINK'S A 
AWAKENING, un renovado argumento que conserva la magia y o 

el encanto de las auténticas aventuras, además DARKWING 

DUCK y TOP RANKING TENNIS. Y para SUPER 
NINTENDO, ¡ALADINO, la historia más fantástica de Disney!, y por si eso fuera poco, GOOF 
TROOP, y YOSHI'S SAFARI, ¿no está mal, eh?. 
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“Todos los títulos y personjes que aparecen en esta revista son maras re- 
isradas o copyrights de Nintendo Cod, Adicionalmente, los siguien- 
tes nombres son marcas registradas copyrighus de las firmas señaladas: 
1, O, O en juegos y personajes pertenecientes a compañías que comer- 
cializan y autorizan esos productos, 


Además todas las secciónes habituales dedicadas a todos nuestros socios: dibujos, trucos... 
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EL PRIMITIVO REINO ANIMAL 
RESURGE DE SUS CENIZAS. 
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desde esta Terminal. 
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de Dennis Nedry. 
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Seguridad desde esta Terminal. 
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de Ray Arnold. 
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de Alan Grant. 
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19.- Coger la Tarjeta de Ellie Sattler. 









22.- Pedir ayuda por radio 
desde esta Terminal. 





visión nocturna. 









6.- Coger la tarjeta de 
Robert Muldoons. 








20.- Recoger la 
NATA 
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21.- Colocar la Bomba de | 
Gas al lado de los huevos. 
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15.- Empujar el Cajón 
hacia la puerta. 
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HAY OTROS JUEGOS, 
PERO ESTÁN EN ÉSTE 
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THE LOST LEVELS Bros. 1 
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MENU DE ELECCION DE JUEGO: 


Por si alguno de vosotros esperaba sorpresas en este aparta- 
do, debéis saber que se puede escoger el juego que os ape- 
tezca en cualquier momento a través de un menú de selección 
como éste. Y si esto os parece poco, también podréis salvar has- 
ta 16 partidas diferentes -4 por cada uno de los juegos- gra- 
cias ala memoria que incorpora el cartucho. 
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En-SMB The Lost Levels, tendremos que atravesar con Mario 13 diferentes mundos en busca de la encan- 

tadora princesa Daisy, que ha sido secuestrada por el malvado Bowser. Sus aliados Koopa troopa, Lakitus 

varios, flores piraña (residentes habituales de las tuberías) y el resto de la variada estirpe de enemigos, in- 
/ tentarán hacernos la vida imposible con el único objetivo de que no cumplamos nuestra misión. 





e o S Y on ; |'juego está plagado de zonas secre-! 
Además, y por si salimos airosos de esos peli- tas que tendremos que ir descubrien- 


gros, Bowser nos ha preparado unas sorpresas do. Mágicas tuberías como estas serán 
Srita eds qa en cet z nuestras mejores aliadas, ya que nos per- 
sos bloques a lo largo del juego: “encantado- en mitirán ir directamente a mundos más 
res” champiñones venenosos, que provocarán ; avanzados. Pero hay un pequeño pro- 
una indigestión a nuestro marcador de vidas.  * blema: ¿dónde se encuentran? La res- 
Graciosillo este Bowser, ¿eh? . puesta, como 
L2111103 HOSOÉfOS yz - siempre está en 
Mus S nuestros archi- 


as Mario 3103 3, 
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Super Mario Super Mario 


E] Pero no todo es de color de 


rosa. Porque la cuestión no 
essólo buscar las tuberías se- 
cretas para pasar el juego rá- 
pidamente, sino andar cau- 
telosos ya que muchas de 
esas tuberías nos harán re- 
troceder a los mundos que, 
con tanto trabajo, habremos 
pasado anteriormente. 


Una de las misiones habituales de 
Mario, será recolectar el máximo | 
de monedas y así conseguir su- 

culentas vidas extras. Para que esta AS 1) 

labor no se os haga tan pesada, p 

tendréis que hallar secretas galerí- 

as subterráneas o alcanzar maravi- 

> Hé2ES, llosas zonas en las nubes a través de 

E E Eo mu, plantas trepadoras. En ambas en- t 
¡ contraremos verdaderas fortunas. P 





El castillo final, en el mundo 8-4, será una de esas fases que no olvidaréis 
jamás por su enooorme dificultad. Además, si habéis empleado 
alguna tubería para hacer vuestro camino más corto, os darán una 
magnífica noticia cuando eliminéis a Bowser: hay 4 mundos más 
que explorar para encontrar a la princesa definitivamente.Como 
veréis Mario siempre da más. 
OS Jx00 
Es > i 
En el mundo 8 os veréis obligados a de- 
EA mostrar que realmente poseéis madera de 
=> á jugones. Saltos tan difíciles como éste es- 
E] É ¡ z tarán al orden del día. 
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SUPER IMARIO BROS. 


¿Qué podríamos decir de este juego que no sepáis ya? Seguro que los más maduritos de vosotros lo disfrutasteis en máquina recrea- 
tiva, pero aquello es bastante diferente a esto, en todos los aspectos. El punto fuerte de este juego -por encima de todos- es la diver- 
sión, sazonada con la calidad gráfica y sonora que ya hemos descrito. 

Os presentamos el juego que creó furor en los años ochenta, actualizado en casi todos los aspectos gracias a la potencia de nuestra 


Super Nintendo. Con todos vosotros... el nuevo Super Mario Bros. 


Para vuestra información, Super Mario Bros. transcurre a lo largo de ocho mundos divididos en 4 sub” 
mundos cada uno. Aquí se puede ver el descomunal tamaño de cada fase, llena de obstáculos y peli- 
gros. ¿No se cansará Mario de tanto andar...? Bajo las órdenes de tu control pad, seguro que no. 


Siempre que completemos cada mundo, 

tendremos que gastarle una pequeña 

broma a Bowser. Bastará con tirarle a la 

lava ardiente, y aunque os suene cruel, 

ya está acostumbrado. La forma de ha- 

cerlo, claro está, la hallaréis por vuestros 

propios medios, o bien llamándonos, por- > f 

que nosotros ya lo hemos pasado ¿OK?.  , heLcone po mane zone* 


omo en The Lost Levels, 
existen zonas secretas con 
tuberías que nos permitirán 
avanzar más rápidamente. 
Pero no os preocupéis, porque 
en éste no hay de las que nos 

jarán retroceder a mundos anteriores. 


Al final de cada submundo habrá que poner a prue- 
ba las cualidades atléticas de Mario. Tendremos que 
saltar al máximo para conseguir llegar al mástil que 
sujeta el banderín de final de pantalla. Cuanto más 
elevado sea el salto, más puntos conseguiremos. 


Si no os gusta mucho el mar y lo vuestro es la monta- 
ña, preparaos, porque en Super Mario Bros. os veréis 
obligados a pasar mundos 

submarinos como éste que 

son fases de auténtica difi- 

cultad. 


Luigitampoco se ha querido per- 
der la última aventura de su úni- 
co y quizás por ello- preferido her- 
mano Mario. Como veis en la 
fotografía, en el modo dos ju- 
gadores, se puede escoger a un 
Luigi de anatomía completa- 
mente diferente a Mario. 
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SUPER MARIO BRos. 2 


Si hasta ahora pensabais que en todos los juegos nuestra misión fundamental iba a ser rescatar a la bella princesa Daisy (un objetivo 
bastante interesante, por cierto) de las garras del despiadado Bowser, es que no conocéis el argumento de Super Mario Bros. 2, el jue- 
go más distinto de la saga. Ni está Bowser, ni son Mario y Luigi los únicos protagonistas, ni la princesita pide ayuda, indefensa, desde 
una húmeda mazmorra; al contrario, se ha vuelto una aventurera de armas tomar y junto con Toad, Mario y Luigi, formará un equi- 
po cuya misión es salvar La Tierra de los Sueños del perverso Wart, que ha embrujado a todos sus habitantes. Cada uno de los prota- 
gonistas tiene unas cualidades especiales que resultarán esenciales para pasar todas las dificultades que vayamos encontrando. 


En la siguiente comparativa os mostramos las cualidades más fuertes y los puntos débiles de cada uno de los personajes. Después, la 
decisión está en vuestras manos: 


Potencia de salto Llevando carga Velocidad co- Recogiendo 
rriendo con carga objetos | 
DS | 
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Una novedad con respecto a los otro 

juegos es que en éste existen unas lla- 
ves mágicas que nos permitirán seguir 
avanzando, cuando encontremos las 


pre ocultan agradables regalos, como pó- puertas que poseen sus cerraduras. En más de una 
cimas mágicas que alegrarán a nuestro mar- ocasión os volveréis completamente locos buscándo- 


cador de corazones. las. 


En Super Mario Bros. 
2 nos veremos obli- 
gados a arrancar las 
plantas, que casi siem- 


Misteriosos jarrones, ¿verdad? Quizá dentro de 
ellos encontréis alguna que otra sorpresa. 
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Siete gigantescos mun- 

dos de 4 partes cada uno os esperan 

en Super Mario Bros. 2. Además, al final de 
cada una de las partes podréis probar suer- 
te en una máquina tragaperras como ésta. 
. . AS El'premio, vidas extras, por supuesto. 
paso en el interior de varias pirámides. 

¡Como veréis en la imagen, vale todo, in- 

cluso excavar en la arena. 


En el mundo 2, tendréis que abriros LE 
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Y como plato fuerte de este menú de estrellas, hablaremos de Super Mario Bros. 3, la versión más reciente de esta minicolección. La 
aventura de Mario en el Reino de los Champiñones transcurrirá a lo largo de 8 enormes mundos con 8 ó 9 fases cada uno. Nuestro 
único objetivo será derrotar a Bowser y sus hermanos, que han robado el trono a los 7 bondadosos reyes que habitaban pacíficamente 
en cada Mundo,además de sucuestrar a la bella Princesita que esta vez sí estaba indefensa. Para ello, Mario y Luigi tendrán que en- 
contrar los diferentes disfraces que están ocultos y emplearlos en el momento más adecuado. Veremos a los intrépidos fontaneros 


convertidos en mapache, rana, estatua e incluso disfrazados como los Hermanos Martillo. 


¡Quién lo ¡ba a decir! 


Fases de bonus, objetos mágicos, juegos de naipes, zonas secretas y un montón de sorpresas más, son los ingredientes de este verda- 


dero cocktail (o cóctel) de diversión. 


'Alfinal de cada pantalla obtendremos una carta mágica como ésta. Con tres iguales conseguiremos de una a cinco vidas extras. 


Mario tendrá la capacidad de vo- 
lar cuando obtenga una hoja que 
le convierta en mapache. Al igual 
que en Super Mario World, no sólo 
se conforma con estar en tierra, 
sino que también domina el aire. 


Con el traje Tanooki, nos conver- 
tiremos en estatua para evitar 
que los koopas y demás enemigos 
nos reconozcan. ¡Parece ser que 
en el Reino de los Champiñones 
no conocen las gafas!. 


a 
A En los juegos de 
naipes daréis la 
vuelta a dos cartas 
buscando que sean 
iguales. Con un 
poco de suerte, lo 
que haya en los 
naipes será para 
y VOSOtros. 
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Uno de los objetos mágicos más difíciles de en- 
contrar será la flauta. Con ella se podrá acceder 
directamente a mundos bastante más avanzados 
sin necesidad de pasar los anteriores a éste. 


Los cobardes hermanos de Bowser huirán en 

su barco fantasma cuando lleguemos a cada 

uno de los castillos finales. Nos veremos obli- 

gados a recorrer tene- 

brosos escenarios como 

este barco lleno de pe- 

ligros, para acabarcon 18889 
su maldad. 


Otra novedad es el modo de batalla. Seremostes- * 
tigos de una pequeña y alocada peleílla entre Mario 
y Luigi en la se empujarán, pisarán y lanzarán con- 
chas, entre otras cosas. Pero que nadie se preo- 
cupe. La fraternidad entre ambos es inalterable 
































ORGANO DE EXPRESION DEL CLUB NINTENDO DE ESPAÑA - CONSTITUIDO EN 1993 





Primeras declaraciones de Mario tras la llegada de 
Nintendo a España. 


Mario es una persona “molto ocupata”, siempre está de un lado para otro preocupándose de que sus queridos socios 
tengan siempre lo mejor. Pero hizo un alto, porque quería contaros él personalmente los acontecimientos acaecidos 
en estos últimos meses. Así que, quedamos en ir a comer los dos solos -sé que muchos y muchas me envidiais- para 
charlar tranquilamente. 

Le sugerí la idea de que fuera en un restaurante italiano -es que ya le conozco un poquillo- a lo que él respondio: “me 
piache moltísimo”. Mientras degustábamos una excelente pizza, mantuvimos la conversación que a continuación os 
transcribo íntegramente -con el típico acento de Mario incluido-: 
Diario de Mario: ¿Crees que los socios estarán contentos con la llegada de NINTENDO a España? 

Mario: Per supuestísimo, yo pienso que tutis les socios del CLUB saben que laborare con NINTENDO directamen- 
te va a ser molto ventajoso perque la informachone será molto prechisa, tendremos los lanzamientos al mismo tiem- 
po que en el resto de Europa... 

DM: La verdad es que todo lo que nos cuentas suena muy bien, pero no has mencionado la revista del CLUB, ¿eso 
significa que seguirá como hasta ahora? 

M: Tuti les'socios verán que este número es diferente, yo creo que miyore, a.mí me piache molto. Pero, seguimos la- 
borando per conseguire una estupenda revista, un poco mejor cada número. 

DM: En el CLUB, muchos socios nos preguntan como son los otros CLUBES NINTENDO del mundo, ¿qué les di- 
rías al respecto? 

M: ¡Tuti le rato parlare, per favore déjame degustare un trozo de la mía pizza!. 

Respondiendo a la tua cuestione te diré que básicamente tutis les Clubes son iguales y tienen: HOT LINE, revista, 
carnet... Lo que varía es el número de amichis que laboran en el CLUB, por ejemplo en Alemania hay casi 60 perso- 
nis laborando. Es lógico, perque allí NINTENDO se estableció molto tiempo atrás que en la España, y por eso tienen 
también más número de socios. 

DM: Hablando de socios, Mario, en España ya hay muchos y se prevee un aumento importante, ¿esperabas realmente 
una respuesta tan buena?. 

M: Veramente ha sido molto positiva la aceptación del CLUB NINTENDO en la España. En este momento somos 
200.000 socios y chertamente pensamos que habrá muchísimos más. Per esta razón pronto trasladaremos el CLUB, 
me gustaría anunciare a todos los socios que, la nueva dirección del CLUB NINTENDO será: CASTELLANA 39- 
3* Planta, 28046 de Madrid. 














El nuevo reto de 
Nintendo. 


“Proyecto Realidad”, bajo este nombre se escon- 
de el acuerdo al que ha llegado NINTENDO con 
SILICON GRAPHICS, INC. -líder mundial en in- 
formática visual-, para desarrollar una verdadera má- 
quina tridimensional de Nintendo de 64 bit que va 
mucho más allá de la tecnología utilizada en la ac- 
tualidad por el Compac Disc. 
Nintendo ha apostado en esta ocasión, por dar un 
salto cualitativo hacia una tecnología totalmente re- 
volucionaria, la misma que están empleando en la 
actualidad los ordenadores más potentes (RISC), 
as ventajas de esta consola sobre el CD ROM se- 
mente importantes, sobre todo en lo que se 
refiere a velocidad, realismo, capacidad y jugabi- 
lidad. Además permite jugar con títulos tridimen- 
sionales e hiperrealistas en tiempo real. 
re decir que no queda mucho para que NI! 
ponga en nuestras manos una consola más allá de 
todo lo conocido, que supondrá la REVOLUCION 
más grande hasta la fecha en el mundo de los vi- 
deo juegos, Una vez más NINTENDO se adelan- 
ta a su tiempo y a sus competidores. ¡Estamos de 
enhorabuena!. 




















Video Juegos y Cine 
¡Un Cóctel de lo Más 
Suculento! 


¿Qué fue primero, el video juego o la película?. Esta 
será la pregunta que nos haremos en un futuro no 
muy lejano de seguir las cosas como hasta ahora. 
Primero fue Mario, que con SUPER MARIO BROS, 
sorprendió a propios y extraños consiguiendo una 
de las películas más taquilleras del verano, Y aho- 
ra, nos ha llegado la súper noticia de que se está pre- 
parando, ni más ni menos que la versión cinema- 
tográfica de STREET FIGHTER II. Por lo que 
sabemos, el proyecto está muy adelantado, de he- 
cho, CAPCOM ya ha firmado un acuerdo con 
Edward R. Pressman Film Corp. Todavía es muy 
prematuro hablar de fecha de estreno, pero una bue- 
na señal es que el director -que también ha parti- 
cipado activamente en el guión- va a ser Steven 
de Souza, el mismo que realizó “Jungla de Cristal”. 
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¡¡ Exclusiva Mundial !! ¡¡ Los miembros del 
CLUB NINTENDO al descubierto!! 


¡Ya teníais ganas de conocernos!, ¿eh?, Esperamos no haberos decepcionado, no 
es que seamos gran cosa, pero tampoco estamos mal... Comentarios aparte -por 
si acaso-, la verdad es que con este apartado queremos teneros al corriente de to- 
das las cosas interesantes que ocurran en el CLUB, por ejemplo: qué nuevos pro- 
r, cómo funcionan los diferentes departamentos, qué jue- 
go ha resultado más complejo... En definitiva, conseguir que estéis plenamente 
integrados, que el CLUB NINTENDO seamos todos, los 12 de la foto y voso- 
tros, ¡no puede faltar ni uno!, En el próximo número de nuestra revista empeza- 
remos a hablar de la pandilla más alocada del CLUB, de los que casi mueren de 
emoción cuando vieron MARIO ALL STARS, sí, efectivamente, me refiero a 
los jugones, ¡ya veréis qué de sorpresas esconden tras sus inocentes caritas!... 


yectos vamos a realiz: 








Como su propio nombre 
indica, EL BUZÓN, es el 
apartado que tenemos re- 
servado para contestar a 
las dudas que nos formulais mediante el correo, En cada 
ejemplar de la revista, vamos a publicar la carta que 
consideremos más interesante, esto es, la cuestión que 
nos preguntéis con más frecuencia, junto con la res- 
puesta adecuada. Esperamos vuestras cartas. 


¡Hola Mari 
¡Muchísimas gracias por la Guía de jugones!, por cier- 
to, es genial... Pero me ha surgido una duda, porque 
dentro venía la carta de Bienvenida al CLUB con un 
carnet y yo ya tenía otro. Ya sé que éste es nuevo y 
que es el que vale, pero entonces, ¿qué tengo que ha- 
cer con el otro?. También quería decirte que mi pri- 
mo, se hizo socio del CLUB un poco más tarde que 
yo, -es que le regalaron la GAMEBOY más tarde que 
a mí porque es más pequeño-, y sólo ha recibido el nú- 
mero 4 de la revista. Bueno, ahora también le ha lle- 
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gado la guía y el carnet, pero claro, él dice que si no 
va a tener más revistas. 

Escríbeme pronto, espero ansioso tu carta. 

Raúl Pietro 

Valencia 


Querido Raúl: 

No sabes cómo me alegro de que te haya gustado la 
Guía para Jugones, ya que la hemos hecho en el mis- 
mo CLUB esperando que fuera algo muy especial que 
os hiciera mucha ilusión. 

Ahora quiero aclararte el tema del carnet y la revista. 
Verás, con la llegada de NINTENDO a España, se ha 
producido una renovación total, en todos los aspectos. 
Seguimos siendo el CLUB NINTENDO, pero con la 
gran diferencia de que ahora dependemos directa- 
mente de NINTENDO, lo cual conlleva una ruptura 
total con nuestra anterior etapa. Por esta razón, os he- 
mos enviado el carnet, para que todos vosotros os po- 
dáis identificar como socios del renovado CLUB 
NINTENDO. Así que, partiendo de la base de que el 











antiguo carnet no tiene ninguna validez, lo mejor es 
que lo destruyas, aunque si quieres puedes quedarte 
con él de recuerdo. 

Respecto al tema de tu primo -espero que no sea el de 
“Zumosol”-, he de decirte que habrá muchos socios 
en su misma situación, puesto que lógicamente, las re- 
vistas y carnets se iban enviando a medida que se iban 
recibiendo sus tarjetas de suscripción al CLUB. Y jus- 
tamente por esta razón, hemos empezado desde cero, 
enviando absolutamente a todos los socios la guía y 
el carnet. Lo mismo pasa con la revista, que como ves 
hemos empezado a numerar con el número 1, como 
muestra de que empezamos una nueva andadura en el 
CLUB. Tu primo, al igual que todos los socios del CLUB, 
tendrán las revistas puntualmente, desde este número 
uno. 

Espero que mis respuestas hayan aclarado tus dudas 
y que sigas en contacto con nosotros. 





¡Hasta muy pronto! 
Mario 





a portada de nuestra revista no podía 

tener otro protagonista más que 

SUPER MARIO ALL STARS, ¡está 

claro!, Y es que, el carisma de MA- 

RIO y toda su pandilla ha hecho que 
NINTENDO realizara el sueño de todos los afi- 
cionados a los buenos video juegos, esto es, la me- 
jor recopilación de juegos de Mario jamás vista 
incorporando además, fases totalmente nuevas. Pero 
lo mejor es que, esto no ha hecho nada más que 
empezar. En Estados Unidos ya hay un montón 
de títulos que tienen de protagonistas a los miem- 
bros de la pandilla NINTÉNDO, no sólo Mario. 
Mira, mira lo que viene a continuación y ya me 
dirás si exageraba. 


Mario is Missing. Pensarás que con este títu- 
lo Mario será el “prota”, pero no, te confun- 
des. En esta ocasión el papel estelar es de 
Luigi, quien deberá ir en busca de su amado 
Mario teniendo como escenario las ciudades 
más 
atrac- 
tivas 
del 
mundo. 
Como ves, 
resulta una 
propuesta de 
lo más original, 
porque además 
de diversión obtendrás 
una buena 
dosis de 
cultura ge- 
ográfica 
que -no lo 
negarás- 
nunca vie- 
ne nada 
mal. 















Mario £ Wario. Hasta los malos de la 
pandilla NINTENDO tienen su 
oportunidad en esta nueva hor- 
nada de súper títulos. Y 
además, con este jue- 
go, tendrás la oca- 
sión de probar 
uno de los 
accesorios 
más logrados 
de SUPER 
NINTENDO: el ra- 
tón. 

Y siguiendo con el tema de los ac- 
cesorios, resulta inevitable hablar del 
NINTENDO SCOPE. Aparte de YOSHI'S 
SAFARI, título que veremos en “Novedades”, 











también se está preparando la segunda parte del 
BATTLECLASH, ya sabéis, el primer juego que 
se hizo para el Bazooca. 

WARIO LAND, ¿qué te su- 
giere este título?... Lo prime- 
ro, que de 


nuevo la antítesis de 
Mario va a hacer de las suyas y además en esta 
ocasión como estrella indiscutible. Lo segun- 
do, la palabra “LAND”, indudablemente te 
suena a GAMEBOY, ¡acertaste en todo!. Wario 
Land es la nueva aventura de Wario para 
GAMEBOY, elemental querido socio. 
Repasemos lo que tenemos hasta ahora, Mario, 
Luigi, Yhosi y Wario, como estrellas en los pró- 
ximos lanzamientos de NINTENDO, ¿no os 
parece que falta alguien?... sí, ¡ya lo tengo! fal- 
ta el toque femenino de una bella y dulce prin- 
cesa. Y, ¿cuál es la más conocida entre todos 
los jugones “nintendianos”?, sin duda alguna 
ZELDA. Pues tampoco va a faltar en este cóc- 
tel de personajes de lujo: THE LEGEND 
OF ZELDA: LINK'S AWAKENING 
es el título que tiene el tan 
esperado ZELDA para 
GAMEBOY -incluido 
en novedades-. 
Bien, creo 
que to- 
dos los 
aman- 
tes de los 
buenos juegos 
con protagonistas 
de primera, tenemos 
motivos para estar así 
como contentillos, ¿verdad?. 
Me gustaría contaros más cosas, 




































pero me voy volando porque me han dado un 
chivatazo sobre la peli 
de Mario 
¡que no me 
lo puedo 
creer!, pa- 
rece ser que 
ya hay planes 
de sacar un jue- 
go basado en SUPER 
MARIO BROS,, ¡ten- 
go que ir a averi- 
guarlo!. 





¡Hasta el próximo número!, y ya sabes, si quie- 
res saber algún secreto, lee al SOFTWARERO 
INDISCRETO. 
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FOTOTRUQUI 


Ya le dije a Yoshi que no se llevara el SUPER SCOPE, 
¡haber que hago yo ahora con este “bestiajo”!. 












IHevdes de Leyenda q 


Juego: 
Super Castlevania IV 


Consola: 
Super Nintendo 















Nombre: 
Simón Belmont 











Lugar de nacimiento: 
Transilvania 


















Cualidad principal: 
El perfecto manejo del látigo. 










Defecto más acentuado: 
El salto (deja un poquillo 
que desear). 












Doctorado en vampirología, este in- 
trépido caballero conoce y acepta sin 
temor su destino. De casta le viene al 
galgo, ya que no en vano to- 
EY. dos los miembros de su fa- 
milia, Los Balmont, se han preparado durante ge- 
neraciones para acabar con Drácula, la máxima 
expresión de la maldad puesta en vampiro. 















Es joven, valiente y con un toque de distinción que 
le convierte en uno de los héroes más apuestos de 
NINTENDO. Y lo mejor es que no tiene novia... 
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¿A que hay cosas del CLUB y del mundo 
NINTENDO en general que te parecen ma- 
ravillosas?.., ¿Y a que también hay otras - 
muy pocas, ¡seguro!- que no te lo parecen 
tanto?. Pues ahora tienes la oportunidad de 
decirnos todo aquello que de verdad te gus- 
ta, te apasiona, te enloquece... bueno, y tam- 
bién lo que no te gusta tanto. El Mariómetro 
espera tus ideas y opiniones, y para que 
veas que ya hay mentes pensantes, obser- 
va las primeras declaraciones de nuestros so- 


cios: 


- La idea de sacar un juego de Naturales que 
enseñe a los niños -y a los que no lo son tan- 
to- a no ensuciar las calles, 

- Que se sea socio del CLUB para siempre, 
O sea, mientras éste exista y no temporalmente. 
- Que cada vez se realicen más juegos con 
mayor cantidad de megas. 

- El chip SUPER FX. 

- La guía de jugones que se ha enviado a to- 
dos lo socios del CLUB como regalo de 
bienvenida de NINTENDO España. 








- Que no haya pins de todos los personajes 
de NINTENDO, ¡hasta de Koopa!. 

- Que no haya un curso de inglés para SUPER 
NINTENDO. 

- Que en nuestra revista no se incluya una 
sección de pasatiempos. 

- Que no haya anuncios del CLUB en la 
tele y en la radio. 

- Que no se publiquen más dibujos de los so- 
cios en la revista. 

Agradecemos su colaboración a: Iván Ravelo, 
Sergio Vázquez, Alberto Cantó, David 
Castellet, Pablo Aparicio y Moisés Cuchillo 














Merece la pena echar un vistazo a esta GALERÍA tan especial, llena de imaginación, originalidad y una clara predis- 
posición al arte de todos vosotros. Dibujos, fotos, trabajos manuales y todas vuestras creaciones tienen su espacio re- 
seryado,erresta original sección. ¡No lo pienses más, visita nuestra Galería! . Y si quieres exponer tus obras en ella, 
ponté' manos a la obra y envíanoslas a : 
CLUB NINTENDO 
Paseo de la Castellana 39 
28046 Madrid 









Alejandro Lugo Hernádez 
Las Palmas de Gran Canaria 


SENO Boi 
So 'ost (Alic 









$ asé Mi López Vega 
Granada 


iniel Antonio Suarez de Lis 
Viveiro (Lugo) 


Alex Vague i Brull 





M* José Durán Gelabert 
Palma de Mallorca (Baleares) 
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y E dl mm 

Brofgmefs:. Pues vuelven a tez. 

¡ENEJOSCuridad intenta hacer 
Abbrable Princesa Angélica, 


decidido no perder ni un 
broso planeta de la Reina 


E EY 
ros dos amigosA 


j a af 
rar: cavernas delhiélo, 
ar finalmente al 


a] 


dehni iva frente a la des i 


E UNE? 


IplGEln uy 


algunas de las peligrosas criaturas que 
Aagnarok, no dejes ni uno sano. Silos golpeas 
s cómo la puntuación de tu ma 
a los Havas e > a - y Ñ 
aer Da los hera! 10; > hay algo que no d 
rlo, vas a cons a Vida extra 
O, 6 seguir Una Vida € . E un Mega Tunnel y tóca 


, 
E A a 
LAN SO y yyy, 








Ei. all 
ERES 


LY yyy 


al 



























ESPADA A ESPADA 
EXCALIBUR 





ENEMIGOS MÁS PODEROSOS 


Enemigos no faltan en esta larga y apasionante aventura, por ello aquí te contamos cómo acabar con algunos de los más poderosos: | 


EA La 
DARK LORD 















- OBJETOS Y ARMAS IMPORTANTES 


- Muchos serán los objetos y armas que te ayudarán a abrirte camino a lo largo de tu aventura. A continuación te 
indicamos dónde localizar los más importantes: 


': DRAGÓN ROJO Y 
- DRAGÓN ZOMBIE 





M 
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II Pionadido ¿uerdad?, sí os Kirby. Un peque- 


Md QUAN desidido a arriesgar su propia vida 


Gracioso, simpeaa 
ño personaje (O 
para salvar la de T 
Todo transcurría feliz de lo Tierra, hasta 

que un fatídico día alMAMIbIA Roy Dededo decidió robar toda su comida y SUR ol estos adorables seres, 
habitantos de la Tiara de dos Suenos, ¡Y aquí os donde aparece Kirby!. Este péquend Gran número 


E 













de enemigos en cla AIfErAntAS y pallgrasos escenarios con tal de ayudar a sus amigos. ' ga guenta con | 
una serio de objetos que T=Faolitarán bastante su misión: bolsas de comida mágica, bombRdule de menta... ¡ga que si?, pero | 
como ya os menc. os, todos ellos muy Úlilos, Sin embargo, es posible que también ne ces E A A A 1 Vio e | 
maliva, no do a ás. ¡Todo un mundo de ensueño girará a tu alrededor!. d E ne 






ha ' 
ntura va a transoucrir en un imundo maravilloso, poro A: se encuentra terriblemente A 
arás las clavos para soubar von “los malos más malos” y WBRA E Almas, fases de “bonus” que te seyán de IA AS 














AAA 


E DEDEDE 


nar, aquí to espera tu 
el Rey Dededo, aun» 
or una desagras 


Olub Nintendo 27 

















LEGEND OF ZELDA: 


AWAKENING 


sta página de novedac 
podía empezar con otro título 
ni con otra palabra que no 
fuera ALADINO, Sin necesidad 
de frotar la lámpara mágica, vamc Jer 
cumplido un maravilloso sueño: el cuen 
to más mágico de Disney, ALADINO 
ahora para SUPER NINTENDO 
La perfecta ambientación al más puro es 
tilo de las 
mil y una 
noches 
que va 
mos de 
cubr 
do a lc 
largo de 
todo el 


sin duda, uno de sus mayores 


mente, encuenti 

cible echar un partidillo de teni: 

piensas que llevas mucho 

tiempo sin entrenar,¡no hay pro: 

blemal. Con Top Ranking Tennis puede: 

crear tu propio jugador, y dotatle de la fuer 

za detiro y la velocidad de movimientos que 

creas más adecuada. Si lo que quieres es 
llegar a ser el número 1 del ranking, te 


TA 
TENES 


rpientes, sensua- 
5 mujeres con el rostro 
cubierto por un velo, mer 
caderes ávidos de dine- 
res repletos de te- 
ros... Y por supu la 

lámpara maravillosa, que 

otorga el mayor de los de- 

seos en una aventura tan arriesgada 

como ésta: las ansiadas v extra 

Además, los fona z 

aportan el colorido y di 

la calidad gráfica de 

un auténtico cuento 

ICO 

La lograda anima 

ción de los persona: 

Jes es también otra de 

las características 

de este título. Así, podemos ejecutar 

movimientos variados y súper rápidos 
logrando 
una velo 
cidad en 
diablada 
De esta 
forma 
Aladino 
realiza 


ualidades y defecto: 
Y para seguir el entren: 


bien acompañado, puedes 


ABCDEFGH ETE LNNOR 
GRASTUVUAVE +. 
LOOZaar 


SST:A (POWERFUL) 
NONACFAST RUNNER 


tipo de piruetas 

pectaculares saltos, ac! 
bacías aéreas, peligro- 
sos balanceos... todo lo 
que tu atlética imagi- 
nación se propong 
Los mbién están 

dotados de est. 
nífica que tendrás ágiles enemigos que 
rán poniendo a prueba 
ontinuamente 

Seguro que ya habrás descu 
bierto que Capcom ha sido el 

do de realizar lo qu 
sin lugar a dudas, va a ser el 
lanzamiento “bomba” de es 
tas Navidades. Pero, 
sabes que también va a haber 


qué no 


lícula?... Así que, prepá 
rate para E 
disfrutar 
de la ma- 
gia, el em- 
brujo y todo 
el encanto 
de la mil y 
una noch 


n un principio se 
consola port 


e creen que Batman es el 
único que se dedica a mante- 
ner el orden y la justicia?, y 
¿qué pasa con los patos?...tam- 
én los hay villanos y no sabes hasta qué 


ily 
Tiny 


muchos 


tante 


racior 


punto. Antes de se- 
guir me presentaré, 
mi nombre es 
Darkwing Duck y soy 
elencargado de man- 
tener la paz en San 
Pato. Acabo de recibir un mensaje, de nue- 
vo la organización criminal F.O.W.L. está 
haciendo “patochadas”. Pretenden intimidar 
alos inocentes patolandeses para gobemarlos 
bajo amenazas. En mis primeras 
pesquisas he descubierto a 
Quakerjack (Jack "El destripa pa- 
tos") en el puente, a Woolf Duck 
(Pato Lobo) provocando el páni- 
co en el centro de la cuidad 
y a Liquidator (no 
hace falta traducción) 
enlas afueras. Tengo 
que seguir con mis 
indagaciones, seguro 
que Mega Volt estará 


una misteriosa Isia 
J ronolint, 
onde sus 
es no tienen 
ningún tipo de 
exterior 
Pez Viento, go- 


la isla. Hay mucho 


video juegos, re- 


a mano de NINTENDO, 


en los almace- 
nes de los mue- 
lles y Bushroot 
en el bosque, 
pero ¿dónde se 
esconderá 
Moliarty?, me preocupa porque es la mano 
derecha de Steel Beak, sin duda el que ha 
tramado todo este 
complot. 
Estoy preparado, lle- 
vo mi capa protecto- 
ra, mipistola con tres 
tipos de gases di- 
va ferentes que emplearé dependiendo de 
la dureza de mis "patosos” enemigos. 
Te advierto que esta aventura es ¡sólo 
para patos], pero sí eres un buen jugón 
te permitiré acompañarme en mis co- 
rrerías nocturnas. 




















































Preciso, innovador y funcional, éstas.son las.tres palabras claves 
ala hora de hablar del CHIP SUPER FX. 


Preciso porque realiza las acciones con una suavidad y continui- 

: dad hasta ahora desconocidas. 

aventura Disney ; 2 Ingovacos porque no existe nada parecido en ninguna consola do- 
para “la Súper”, [MM ' ; , ES PAI méstica del mercado. 

esta vez con $ A z: Punciona) porque no es necesario adquirir ningún accesorio, el 


a de su inse- chip va incluido en el cartucho de juego. 
parable Max como 


protagonistas. Ea ss A z A A , 
Pete y PJ han sido o, pS A p y Si echamos un vistazo a STARVVING, el primer título que lleva incorporado eliGH 
secuestrados por * .. E SUPER EX, nos daremos cuenta de que estamos ante algo totalmente diferen- 
el malóvolo pirata Keelhaul, y para res- Ml | ] te. Lo primero que llama la atención, son los gráficos po- 
apcom, Disney y Super Nintendo, catarlos Goofy y Max tendrán que en- Como ves, estamos ante un consistente laos endo a po ERE 
¿te suena de algo?... Estás en lo  frentarse con peligrosos bucaneros, sor- argumento, con riqueza de elementos y pai- de las imágenes es Aisa (de 5 a 6 veces mayor que 
cierto, ésta es la “fórmula mágica” tear todo tipo de obstáculos, resolver sajes, lo cual permite disfrutar durante el CD ROM). 
que hizo posible la realización de acertijos, buscar tesoros y otras — todo el juego de un magnífico colorido, unos 


También destacan, visualmente hablando, los efectos en 
The Magical Quest Starring Mickey Mouse. E cosillas gráficos de óptima calidad y una de- tres dimensiones, lo cual significa que los elementos del 


El éxito que 5 a 0 -aunque  liciosamelo- y juego tienen las tres direcciones del espacio: 
alcanzó este E 3 un día. Escomo anchura, altura y profundidad. 
título ha pl Le principo una peli de Todo lo explicado anteriormente, se entiende a la perfec- 
llevado a : 28 : no resulten — piratas para le al UY ee ción eúando conectamos STARWING | 
Capcom a pa p EN tan atra- tu SUPER RS . y empezamos a jugar con él. 
elaborar otra l 0 MES yentes-... NINTENDO. $ - La rapidez, antes mencio ada, que A ñS 
j A á pe consigue el € UPER FX, unida a a 
su Capacidad de ejecutar giros y rotaciones de 360%, lo- 
gran que el jugador obtenga una sensación real de velo- 
cidad. 
Dtro tema importante es el de los 
colores. No hay que olvidar que solo SUPER NINTENDO ofrece 
Una paleta de más de 32.000. Si a esto le sumamos la capacidad que 
tiene el CHIP para efectuar cientos de combinaciones o tonalidades de un 
| mismo color, obtendremos un colorido y unos efectos de sombreado de 
2 aventura. , es DAA | lo más espectacular que se ha visto hasta la fecha. 
a "dll El lugar 000005 cc Es indudable que tenemos ante nosotros Un elemento superior, en mu- cd 
E AARUS=S y chos aspectos, a la tecnología utilizada por el Disco Compacto. El CHIP SUPER EX puede re- 
ais 5 UB rEsl A o alizar cálculos específicos a altas velocidades, como crear efectos especiales y cambios de escala O rotación de 
- 0 " Polígonos y grupos de caracteres. De tal manera que, podemos disfrutar en pantalla de cantidad de elementos 
A e Como ves, 3: ; en movimiento, otros rotando o cambiando rápidamente de tamaño, y un fondo real que er- 
también ZN ¿ todos los E Il salza la acción del juego. : 
todo un UY elementos y | : may El Disco compacto, sin embargo, tiene una capacidad de memoria de 500 
lujo, ni personajes 57 0 | a megabites, lo cual le impide procesar suficiente video /audio en pantalla para 
más ni menos que el País de las Joyas. de esta his- , i : , s juegos interactivos, por la sencilla razón de que le falta velocidad. Esto cau- 
Y el problema por resolver, continua toria están elaborados 7 ' : sa que acceda a la información mucho más despacio, lo cual puede oca- 
con “el nivel”, se trata de encontrar las al más puro estilo de NINTENDO, lo- e sionar largas pausas durante el juego. , E : 
repara tu NINTENDO SCOPE  12piedras mágicas que protegían grando que E El grave problema que tenían los juegos con perspectiva tridimensional 
para disfrutar junto con Yoshi y al país de cualquier tipo de desgracia. — '':«11 :2%" uJUo*55%45 durante todo E o UD ia EUA Pa eneaicacud á fiero se encarga' 
el 7 E B HI SUPER EA, 

AA decora a QUO cd o de e dl o de procesar y ejecutar directamente las - a adecuadas, evitando así ese trabajo al 
de NINTENDO. ¡No fal yy. 1 Voce ya] vean los ojos de Es tar no sólo de EE corra a O e car e e pidsd 
ta nadie!, una bella prin- ASIA ys ido NAS] Mario, realmente su fi- la potencia de y 9 5 ne DER E 1) ¿ Po AA 

' E j , j Con el U ER PX, NINTENDO ha demostrado nuevamente, sú interés en 
cesa , un príncipe en gura no aparece, da AN tu NINTENDO k ly, sacar al mercado productos que sean de máxima calidad, y que al mismo 
apuros... ni el malvado la sensación de que 22 IS SCOPE, sino Me tiempo aporten al usuario toda la diversión que se espera de ellos. 
Bowser ha podido re- eres tú quien está también de la | s, Por último, habría que destacar el hecho de que STARWING es la pri- 
sistirla tentación de par- == ES [runno=05] + ¿montado sobre Yoshi, ¡agá- gozada que supone disfrutar de un buen mera demostración de lo que es Capaz de hacer el CHIP SUPER EX. 
ticipar en esta fascinante AA = rrate alo primero que en- título. z Pero va a haber muchos más juegos nuevos, diseñados especialmente 
para el CHIP y SUPER NINTENDO. Una prueba más, de que NINTENDO está a la al 
¡| tura del avance tecnológico. 
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Ahora en video, la película que estabas esperando 





Inspirada en los Personajes del 










S, á videojuego popular del 

Mor A A 
Y ES AAA 
mr | efectos especiales. 





INS [ magínate que los dinosaurios nunca 

desaparecieron, sino «que continuaron 

evolucionando en un fantástico universo muy 

cerca de nosotros. 

Imagínate que deciden volver a nuestro mundo porque 
se les ha agotado el suministro de agua. 


S ólo dos superhéroes como Mario (Bob Hoskins) y Luigi 
(John Leguizamo) pueden frenarles. 


E n su viaje increíble se enfrentarán a terribles Goombas 
de dos metros y medio, a bolas de fuego mortales y a un 
Rey lagarto completamente loco (Dennis Hooper). 





DH ¡Además 
consigue tu 
consola 16 Bit 


Super Nintendo! 


Al comprar la película, podrás 
participar en el sorteo de 20 
magníficas consolas 





Ya puedes comprar la película en 
videoclubs, grandes almacenes, hipermercados y establecimientos especializados. 











Disponible exclusivamente a través de Warner Home Video. 





2.995 Ptas.* 


* P.V.P. Recomendado. Impuestos incluídos. 
















El cinturón de asteroides es la fase 
más fácil del juego utilizando este 
truco: nada más empezar, dirige el 
cursor hacia la esquina superior ¡z- 
quierda o derecha y mantenlo en 
esta posición durante todo el reco- 
rrido, verás pasar los asteroides a 
toda velocidad, pero no te dará nin- 
guno. 





Alberto Ruiz Cristina 
Madrid 


BURAI! FIGHTER be Luxe 


e 
jj 


7/18 Passwords para el nivel difícil: 
Fase 2=GBHL Fase 3=MHCB 
Fase 4=DGBF Fase 5=KDPG 


Passwords para el nivel especial: 

Fase 1=GDCP Fase 2=LMCJ 
Fase 3=CCHL Fase 4= HFKP 
Fase 5= BNGN 





Fco. Javier Hernández 
La Orotava 
Santa Cruz de Tenerife 


Trucos, passwords, combinaciones de teclas... en fin 
todas esas ayudas extra que siempre nos vienen tan 
bien, tienen su espacio reservado en nuestra revista. Si 
te consideras un jugón, ¡tendrás que demostrarlo!, 
mandándonos el truco que hayas descubierto, ¡te espe- 
ramos!. 


BUBBLE BOBBLE 


y Seguro que te gusta este juego, 

» pero ¿hasta dónde has llegado?... 
Yo, por si te interesa, te voy a dar 
las claves, pero sólo para algunas 
fases: 
Round 21 : 3LL1 
Round 50 : 1GBF 
Round 79 : GTB3 





María Catalá Botella 
Alcoy 
Alicante 





¿A que te tiene ya “comida la moral” esta especie de hormiga ató- 
mica?, bueno pues aquí tienes unos passwords que te van a facili- 
tar el paso a algunas fases, pero del resto, ¡tendrás que encargar- 
tetúl. 

Passwords para entrar en las fases: 

30= 08718 50= 22046 90= 28671 
































Club Nintendo 34 


Estás a punto de pasar de 
fase, pero, ¿no lo consigues?... 
Pues yo, que ya lo he logrado, 
te voy a dar los dos passwords 


más interesantes del juego, 
más que nada porque sólo tie- 
ne 4 fases, ¡apunta!: 

Para entrar en la fase 2: 

Para entrar en la fase 3: 





Madio ze me 
ha doto mi 
GAMEBOY 


lo Madio, teniaz razón, te prometo 
que no volvedé a llodad, pozque he 





¡Qué susto me has dado Yhosi, pensé que 

te pasaba algo malo!... Se ve que todavía 

no sabes que NINTENDO tiene un Servicio 
Técnico propio. 


¡Tampoco es eso Yhosil, pero entiendo 


vizto lo liztoz que zon los técnicos, lo que quieres decir, que ya estás tranqui- 


y lo bien qu 


jan, ¡ya puedo [| lo, porque has comprobado que el Servicio 
domper mi GAMEBOY 
iempre que quieda!.... 


Técnico de NINTENDO es rápido y eficaz. 
Ahora, todos nuestros amigos pueden 
estar contentos, ¡que bienl. 








SERVICIO TECNICO 


Sí, a partir del 1 de octubre, Nintendo se va a encargar de 

que todas las reparaciones se realicen en un tiempo míni- 

mo. Para ello, ha instalado en España su propio taller de 

reparaciones, con técnicos especialistas y el material más 
moderno. 


Ya he descubierto 
lo E? le pasaba a esta 
SUPER NINTENDO, quito 
este tornillito, pongo este 
otro, aquí un toquecillo, 


ee 
¿reglada 





¡Recuerda!, cada vez que tengas una avería en tu 
consola CAMEBOY o SUPER NINTENDO, sólo 
tienes que hacer una cosa, enviarla a nuestro 
Servicio Técnico que se encuentra en la siguiente 
dirección: 


Avda. Fuentemar 21 
28820 Coslada 
Madrid 


Y no te olvides de adjuntarnos también la garan- 
tía. De esta forma, nosotros te enviaremos tu 
consola reparada junto con una nueva garantía, 
la cual entrará en vigor a partir del día en que 
nosotros te hayamos mandado la consola. 





SUPER 16 BITS 

















“ ¡Preparados, listos?... 
Este trepidante juego 
se pone en marcha. 
buEncontrarás todo lo 
FF necesario para 


= (529 alucinar con SUPER 
ZA 


1 


SA "MARIO y toda su 
PS pandilla en unas Ñ 
21h 


q divertidisimas carreras 







E tridimensionales, 
gráficos fantásticos y . 

un sonido genial te 

harán disfrutar de unas 

carreras en las que los 

adelantamientos, los 

trompos, los 

lanzamientos de 

UN objetos o los diferentes: 

Cobstáculos decidirán  - 

quién es el Campeón. 

MS Super Mario Kart... 

¿Te atreves a 

intentarlo? 


Nintendo España, S.A. 
P? de la Castellana, 39. 28046 MADRID 












| 
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SUP: NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 








